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Rollen bei der Entwicklung von multimedialen 
Lernangeboten
Zusammenfassung
Die Akteure bei der Entwicklung von multimedialen Lernangeboten, soge-
nannter Contents, beeinfl ussen die Gestaltung dieser Lernangebote durch ihre 
Kenntnisse und Fähigkeiten entscheidend. Der Einfl uss dieser Akteure wurde 
jedoch bisher noch wenig empirisch untersucht. Die hier durchgeführte Studie 
untersucht den Prozess der Medienentwicklung mit einem Fokus auf die hier 
beteiligten Akteure. Ziel der Untersuchung ist auch ein besseres Verständnis 
von Rollen bei der Medienentwicklung. Die Ergebnisse können wiederum die 
Praxis bei Entwicklungsprojekten beeinfl ussen und zur Professionalisierung bei-
tragen. Als theoretische Basis der Studie dienen soziologische Rollenkonzepte 
und Akteursmodelle, die auf die Entwicklung multimedialer Lernangebote 
angewendet werden. Die empirische Untersuchung wurde in Form dreier 
Fallstudien durchgeführt. Anhand der Befunde der Fallstudien leiten die Autoren 
eine allgemeine Beschreibung der Rollen, von Besonderheiten dieser sowie 
Schlussfolgerungen für die Projektpraxis ab. 
1  Einleitung
Die zahlreichen Diskussionen der Fachcommunity (beispielsweise Mayer & 
Kriz, 2010; Glowalla et al., 2011) und Qualitätsinitiativen (beispielsweise 
Q2P1) zeigen, dass die Frage der Qualität bei in der Hochschullehre einge-
setzten E-Learning Modulen immer wieder aufgegriffen wird und ein ent-
scheidender Aspekt ist. Neben der prozessbegleitenden Evaluation trägt auch 
eine Professionalisierung und Standardisierung der Medienentwicklung zur 
Qualitätssicherung bei (Köhler et al., 2002). Dabei ist offenbar ein tieferes 
Verständnis für die Projekte der Medienentwicklung, die beteiligten Akteure 
sowie den Hochschulkontext unerlässlich. Die Erstellung von multimedia-
len Inhalten wird an den Hochschulen über Projekte realisiert. Teilweise han-
delt es sich dabei um große, hochschulübergreifende Projekte, häufi g sind es 
jedoch auch kleinere Projekte, die von Mitarbeitern einer Organisationseinheit 
umgesetzt werden (Köhler & Schilde, 2003). Dementsprechend sind auch die 
Aufgaben bei den Projektmitarbeitern unterschiedlich verteilt. Das Spektrum 
1 Projekt „Qualitätssicherung und Qualitätsmanagement in der postgradualen Weiter-
bildung“ (Q2P), Details siehe http://q2p-sachsen.de
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reicht von hoch spezialisierten Teammitgliedern bis zu einem kleinen Team, 
in dem ein Mitglied viele unterschiedliche Aufgaben übernimmt. Die Fragen, 
wie die Rollen in Teams zur Medienentwicklung ausgestaltet sind und wie die 
Zusammenarbeit der einzelnen Rollen stattfi ndet, leiten diese Untersuchung. 
Als theoretischer Rahmen werden die soziologischen Rollenkonzepte sowie 
Akteursmodelle der Medienentwicklung verwendet.
2  Rollenkonzepte
2.1 Soziologische Rollenkonzepte
Die Rollentheorie ist in der soziologischen Forschung verankert und wird in der 
vorliegenden Untersuchung Studie als Basis für die Interpretation von Rollen 
und Zusammenarbeit der Teammitglieder in Medienentwicklung dienen. Bei 
soziologischen Rollenkonzepten gibt es zwei Hauptströmungen: zum einen 
den interaktionistischen und zum anderen den strukturell-funktionalistischen 
Rollenansatz (Balog, 1989). Beide Rollenansätze versuchen die Verbindung zwi-
schen Individuum und Gesellschaft bzw. System zu erklären. 
Für die vorliegende Untersuchung ist das interaktionistische Rollenkonzept ent-
scheidend. Dieses postuliert, dass eine Gesellschaft auf Interaktionen basiert. 
Durch diese Interaktionen zwischen den Menschen bilden sich Rollenstrukturen. 
Wenn Menschen gegenüber Dingen handeln, nehmen sie Bezug auf deren 
Be deutungen, welche sich wiederum aus der Interaktion einer Person mit 
anderen Personen entwickeln. Die Bedeutungen werden durch die sozialen 
Inter aktionen interpretiert. Soziale Interaktion kann auch als Rollenhandeln 
bezeichnet werden (Blumer, 1976; Goffman, 1974). Beim interaktionistischen 
Rollen ansatz liegt der Fokus auf den Individuen und Rollen und in welcher 
Weise die sozialen Strukturen von den Individuen, die diese Rollen ausfüllen, 
beeinfl usst werden. 
Folgende vier Dimensionen beschreiben die Eigenschaften der Rolle: die 
Position im System bezüglich anderer Rollen, Aufgaben der Rolle, formelle 
und informelle Erwartungen sowie Interaktionsprozesse, die sich im konkre-
ten Verhalten der Rolle im sozialen Bezugsrahmen äußern (Jahnke, Herrmann 
& Metz-Göckel, 2006). Hinsichtlich der Rollenmechanismen wird zwischen der 
Rollenübernahme bzw. Rollenzuweisung und der Rollenentwicklung unterschie-
den (Turner, 1962). Bei der Rollenübernahme nimmt ein Akteur eine bestimmte 
Rolle aktiv ein und die anderen Rollenträger akzeptieren diese Rollenübernahme, 
ein Rollenwechsel ergibt sich durch das Ablegen oder die Aufnahme einer neuen 
Rolle. Bei der Interaktion und auftretenden unterschiedlichen Erwartungen der 
Akteure können Rollenkonfl ikte entstehen (Turner, 1962). Dabei wird zwischen 
Intrakonfl ikt, d.h. Widersprüche von Rollen die eine Person übernimmt, und 
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Interkonfl ikt, d.h. Widersprüche von Rollen die von mehreren Personen über-
nommen werden, unterschieden.
Es gibt unterschiedliche Typisierungen von Rollen. Dahrendorf (1977) differen-
ziert erworbene und zugeschriebene Rollen sowie Berufs- und Freizeitrollen. Bei 
erworbenen Rollen kann noch zwischen formalen und informellen Rollen unter-
schieden werden, wobei formale Rollen meist über einen formalen Akt entstehen 
während sich informelle Rollen häufi g situationsbezogen und durch gruppendy-
namische Interaktion entwickeln (Bales, 1976). In der hier präsentierten Studie 
handelt es sich um erworbene Rollen, die meist formal gestaltet sind, jedoch 
auch informell ausgeprägt sein können. 
2.2 Akteure in der Entwicklung von multimedialen Lernangeboten
In der Literatur werden immer wieder die Akteure bei Entwicklung von mul-
timedialen Lernangeboten benannt, ohne dass dies empirisch überprüft wurde 
oder aber ein Bezug zu soziologischen Rollenkonzepten hergestellt wurde. Im 
Rollenmodell ROME werden die Beteiligten in Medienentwicklungsprojekten 
ausführlich beschrieben (Hambach, 2008). Dieses Modell basiert auf der DIN 
PAS 1032-1:2004 und auf einem Vergleich unterschiedlicher Modelle. Die 
DIN PAS beschreibt Prozesse der Planung, Entwicklung, Durchführung und 
Evaluation von Bildungsprozessen und Bildungsangeboten, die speziell auf 
E-Learning ausgerichtet sind und beinhaltet auch Prüfkriterien zur Bewertung 
der Qualität von E-Learning-Produkten. Eine Rollenbeschreibung in einem 
Medienentwicklungsprojekt enthält nach Hambach (ebd.) die Aufgaben, d.h. 
Tätigkeitsbereiche und Verantwortlichkeiten, die eine Rolle erfüllt und die für 
die auszuführenden Tätigkeiten erforderlichen Voraussetzungen wie Kenntnisse, 
Fertigkeiten und Erfahrungen. Im ROME-Modell werden folgende Akteure 
mit deren Aufgaben und die notwendigen Voraussetzungen beschrieben: 
Anforderungsmanager, Auftraggeber, Bildungsanbieter, Didaktiker, Evaluator, 
Fachautor, IT-Entwickler, Konzepter, Lehrender, Lernender, Mediendesigner und 
Projektmanager (Hambach, 2008).
Gücker (2007) hat in seiner Studie die Rolle des Autors im Medien entwick-
lungsprozess näher untersucht und ein Wissens- und Handlungsmodell zur 
didak tischen Transformation von Autoren entwickelt. Das Modell besteht aus 
folgenden Elementen: (1) übergeordnetes Ziel der Autoren ist die erfolgreiche 
Berufstätigkeit, sie stellt die Kernkategorie dar; auf dieser basieren die Ebenen 
des (2) Wissens, der (3) Handlung und der (4) Beziehungen. Die Wissensebene 
enthält das Wissen für die Berufstätigkeit, Berufsauffassung, Produktauffassung 
und Wissen über das Lernen. Die Handlungsebene enthält Wissen zur Ziel-
gruppe des Lernangebots, die Festsetzung der Rahmenbedingungen in denen 
die Lernumgebung genutzt werden soll, das Vorgehen beim Treffen von 
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Entscheidungen zur Entwicklung der Lerninhalte, die Erstellung von Inhalten 
sowie die Erstellung eines Drehbuchs mit der genauen Beschreibung der Inhalte 
und dem Aufbau des Lernangebots. Die Beziehungsebene enthält die Inter-
aktionen mit anderen Teammitgliedern sowie mit dem Auftraggeber. Weiterhin 
wird in der Beziehungsebene die Ausgestaltung der Arbeitssituation des Autors 
beschrieben. 
Im Forschungsfeld der Entwicklung multimedialer Lerninhalte werden die 
Akteure aus unterschiedlichen Blickwinkeln betrachtet. Zum einen sind dies die 
softwaretechnische und die prozessorientierte Betrachtungsweise. Zum ande-
ren ist dies die Betrachtung der Autoren mit Fokus auf deren Wissens und 
Handlungen. Eine Untersuchung der Rollen in Medienentwicklungsprojekten 
vor dem theoretischen Hintergrund sozialer Rollenkonzepte hat bisher noch nicht 
stattgefunden. Soziale Rollentheorien können aber modellhaft Aufschluss über 
die Interaktionen und das Handeln der Rollen bei der Medienentwicklung und 
deren wechselseitigen Einfl üsse geben. 
3  Methodisches Vorgehen
Zur Untersuchung der Rollen, welche die einzelnen Akteure in den Medien-
entwicklungsprojekten einnehmen, wurden drei Fallstudien durchgeführt. 
Ausgangspunkt sind die folgenden Forschungsfragen: (1) Welche Rollen las-
sen sich in Medienentwicklungsprojekten beobachten? (2) Wie sind diese 
Rollen ausgestaltet? (3) Auf welches Wissen stützen sich die Rolleninhaber 
zur Ausgestaltung der Rolle? (4) Welche Interaktionen fi nden zwischen den 
Rollen statt? (5) Welche Wechselwirkungen ergeben sich durch die Inter-
aktionen der Rollen? (6) Welche rollenbezogenen Schwierigkeiten können im 
Medienentwicklungsprojekt auftreten?
Methodisch basiert die Datenerhebung auf qualitativen Interviews, die über die 
Analyse methode der zirkulären Dekonstruktion (Jaeggi, Faas & Mruck, 1998) 
ausgewertet wurden.
3.1  Stichprobe und Datenerhebung
Es wurden drei Medienentwicklungsprojekte unter den Aspekten der Projekt-
größe, der Mitarbeiteranzahl und der örtlichen Verteilung zur Unter suchung 
der Rollen ausgewählt. Dabei sollten diese Kriterien in den Projekten vari-
ieren, um eine möglichst große Bandbreite an Konstellationen für Medien-
entwicklungsprojekte abzudecken. Alle drei Projekte sind im Hoch schulbereich 
angesiedelt und werden im Folgenden kurz vorgestellt: 
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1. Beim ersten Projekt handelt es sich um ein dreijähriges Vorhaben, das mul-
timediale Lernangebote mit einer Gesamtlernzeit von etwa 400 Stunden ent-
wickelt. Das Projektteam umfasst 15 wissenschaftliche und 10 studentische 
Mitarbeiter, örtlich verteilt an unterschiedlichen Hochschulstandorten in ei-
nem Bundesland.
2. Im zweiten Projekt werden innerhalb von drei Jahren E-Learning-Module 
mit einer Gesamtlernzeit von ca. 325 Stunden erstellt. Das Team besteht aus 
drei wissenschaftlichen Mitarbeitern und mehreren Honorarkräften an einem 
Standort.
3. Das dritte Projekt hat eine einjährige Laufzeit. Es werden ca. 40 3D-Modelle 
mit Grafi ken und Beschreibungen in einem Team von zwei wissenschaft-
lichen Mitarbeitern in Teilzeit und einer Honorarkraft entwickelt. Die 
Projektmitglieder arbeiten örtlich verteilt an verschiedenen Standorten einer 
Hochschule. 
Ein essentieller Teil der Untersuchung ist die Befragung der Projektmitarbeiter. 
Als Befragungsinstrument wurde das problemzentrierte Interview von Witzel 
(2000) ausgewählt. Der Interviewleitfaden enthielt u.a. Fragen zu den eige-
nen Aufgaben, Rechten und Pfl ichten sowie zum Vorwissen. Zudem wur-
den die Interviewpartner zu den Aufgaben und dem Wissen der ande-
ren Projektmitglieder befragt. Auch die Konstellation der einzelnen Rollen 
und die Zusammenarbeit der Projektmitarbeiter wurden erfragt. Dabei war 
die Rollenbeschreibung angelehnt an Dimensionen einer Rolle nach Jahnke, 
Herrmann & Metz-Göckel (2006), ergänzt um den Wissensaspekt.
In der ersten Fallstudie wurden aufgrund der Projektgröße 7 von 15 Mit-
arbeitern befragt. In der zweiten Fallstudie wurden alle drei hauptberufl ichen 
Projektmitglieder und eine der Honorarkräfte befragt. Im dritten Projekt wurden 
alle Mitglieder befragt.
3.2 Analyse der Fallstudien
Zur Analyse der qualitativ gewonnenen Daten wurde das Verfahren der zirku-
lären Dekonstruktion verwendet (Jaeggi, Faas & Mruck, 1998). Damit wur-
den aus den Angaben der Befragten zu den eigenen Aufgaben, Rechten und 
Pfl ichten, den Aussagen zu den Aufgaben der anderen Projektmitgliedern 
und der Beschreibung über die Zusammenarbeit zwischen den einzelnen 
Teammitgliedern Rollen entwickelt, die bei diesen Projekten auftreten. Die 
Beschreibung einer Rolle orientiert sich an den Eigenschaftsdimensionen die-
ser Rolle (Jahnke, Herrmann & Metz-Göckel, 2006), umfassend die Position der 
Rolle im System, deren Aufgaben, formelle und informelle Erwartungen an die 
Rolle sowie Interaktionsprozesse mit anderen Rollen. Ergänzt wird dies durch 
den Wissensaspekt.
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Zu beachten ist, dass eine Person auch mehrere Rollen einnehmen kann, wie 
dies im Rollenwechsel beschrieben wird (Turner, 1962). Andererseits kann es 
auch mehrere Vertreter einer Rolle geben. In der Konsequenz kann eine Rolle 
daher nicht mit einem einzelnen Interviewpartner gleichgesetzt werden.
4  Ergebnisse
Im ersten Schritt wurden die Fallstudien einzeln ausgewertet. Es folgt eine über-
greifende Darstellung der Rollen auf Basis der Fallstudienergebnisse und eine 
Einordnung in die bisherigen Untersuchungen.
4.1  Beschreibung der Rollen
Beim Vergleich der Fallstudien lässt sich feststellen, dass die Rollen in den drei 
untersuchten Projekten in unterschiedlichen Konstellationen und Ausprägungen 
auftreten. Insgesamt konnten 6 unterschiedliche Rollen nachgewiesen werden. 
So gibt es (1) Rollen, die das Projektmanagement betreffen. Diese haben lei-
tende, koordinierende oder administrative Funktionen. Eine weitere zentrale 
Rolle stellt der (2) Medienentwickler dar. Weiterhin gibt es (3) Rollen, die 
beratend und unterstützend tätig sind. Die Beraterrollen sind in den Projekten 
unter schiedlich vertreten, können fachliche, didaktische, medienpsychologi-
sche, designbezogene sowie technische Bereiche betreffen. Eine weitere Unter-
stützung stellt die (4) Rolle des technischen Supports dar. Die (5) Rolle des 
Qualitätsmanagers begleitet die Entwicklung und die Evaluierung des Lern-
angebots. Weiterhin gibt es in der Durchführungsphase des Lernangebots die (6) 
Rolle des Dozenten und die der Lernenden. 
Abb. 1:  Schematische Darstellung der Rollen im Medienentwicklungsprojekt
65
Rollen bei der Entwicklung von multimedialen Lernangeboten
Im Folgenden werden diese 6 Rollen näher erläutert: 
1. Die Rolle des Projektmanagers kann unterschiedliche Ausprägungen haben. 
Zum einen handelt es sich um leitende Funktionen, wie Lenkungsaufgaben 
für das Projekt und die Mitarbeiterführung. Die Personen mit leitender Rolle 
verfügen über eine langjährige Berufserfahrung. Der fachliche Hintergrund 
ist hierbei jedoch nicht entscheidend. Eine weitere Ausprägung der Rolle des 
Projektmanagers ist die Koordination. Personen mit dieser Aufgabe stim-
men die Prozesse im Team und mit Projektpartnern bzw. Externen, wie bei-
spielsweise Bildungseinrichtungen, ab. Die Projektkoordinatoren können je-
weils eine mehrjährige Berufserfahrung vorweisen und haben teilweise 
Projekt managementerfahrung. Der fachliche Hintergrund hat auch hier kei-
nen Einfl uss auf die Übernahme der Aufgaben, die Koordinatoren kommen 
aus unterschiedlichen Disziplinen. Außerdem gibt es noch die Ausprägung 
der Projektadministration, in der administrative Aufgaben wie Abrechnungen 
oder Projektberichte erledigt werden. Die Personen, die diese Rolle ausfüllen, 
verfügen über Berufserfahrung und kennen die Strukturen der Hochschulen. 
Ein Muster bezüglich der Fachdisziplin, aus der die Vertreter entstammen, 
ist auch hier nicht erkennbar. Insgesamt betrachtet ist die Übernahme von 
Projektmanagementaufgaben weniger mit Vorwissen aus einem bestimmten 
Fachgebiet verbunden. Vielmehr scheinen hier eine längere Berufserfahrung 
und zusätzliche Qualifi kationen notwendig zu sein.
2. Der Medienentwickler übernimmt die Konzeption und didaktische Auf-
bereitung der Inhalte. Zudem ist er in den untersuchten Projekten auch für 
die Implementation der Inhalte zuständig. Die Medienentwickler verfügen 
teilweise über Berufserfahrung, teilweise handelt es sich auch um Berufs-
anfänger. Der Ausbildungshintergrund ist nicht in einer bestimmten Disziplin 
verortet. Meist verfügen sie über Fachwissen der Inhalte, die sie aufberei-
ten, zumindest können sie Grundwissen in dem Fachbereich vorweisen. Die 
Medien entwickler haben teilweise einen medienpädagogischen Hintergrund, 
dies war jedoch keine zwingende Voraussetzung. Auf technische Erfahrungen 
zur Implementation der Inhalte können nur einige der Medienentwickler zu-
rückgreifen. 
3. Um die umfangreichen Aufgaben der Medienentwickler zu unterstützen 
gibt es Beraterrollen, die sich auf die fachlichen Inhalte des zu erstellenden 
Lernangebots, didaktische Kenntnisse zur zielgruppengerechten Aufbereitung 
der Lerninhalte, medienpsychologische Kenntnisse zur Aufbereitung einer 
multimedialen Lernumgebung, Designkenntnisse zur Gestaltung der Medien 
sowie technische Expertise zur Implementierung der Inhalte beziehen kann. 
Die Berater erstellen Vorgaben für den jeweiligen Expertisebereich und kön-
nen bei Fragen konsultiert werden. Sie verfügen über einen akademischen 
Hintergrund des vertretenen Fachbereichs und sind meist Experten in der 
Disziplin in der sie für das Medienentwicklungsprojekt unterstützend tätig 
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sind. Sie können eine mehr- bis langjährige Berufserfahrung im jeweiligen 
Fachbereich vorweisen.
4. Eine weitere Unterstützung für die Medienentwickler ist der technische 
Support. Die technische Hilfestellung bezieht sich meist auf das System, 
mit dem die Lerninhalte technisch realisiert werden, und die Lernumgebung, 
in die die Inhalte eingebettet werden. Die Vertreter dieser Rolle können ein 
Informatikstudium und Berufserfahrung vorweisen.
5. Die Rolle des Qualitätsmanagers bezieht sich auf die Sicherung von defi -
nierten Qualitätskriterien, die sich auf die Prozesse des Medien ent wick-
lungsprojekts sowie auf die Qualität des Lernangebots beziehen können. Der 
Qualitätsmanager stellt die Qualitätskriterien auf und überprüft diese. Wenn 
eine Diskrepanz zwischen Soll- und Ist-Stand feststellbar ist, entwickelt er 
gemeinsam mit den betroffenen Teammitgliedern einen Maßnahmenkatalog 
für Verbesserungen. Die Vertreter dieser Rolle haben teilweise Erfahrung bei 
Evaluationen und verfügen über eine mehrjährige Berufserfahrung. 
6. In der Phase des Einsatzes des Lernangebots gibt es die Rolle des Dozenten, 
die die Lernenden begleiten. Weiterhin geben die Dozenten Rückmeldung 
über die Qualität der Lernumgebung. Auch der Lernende kann als Rolle 
im Medienentwicklungsprozess gesehen werden. Er nutzt das multimediale 
Lernangebot. Außerdem kann der Lernende Rückmeldung über die Qualität 
beispielsweise in Bezug auf Lernerfolg, Usability und Akzeptanz geben 
(Glowalla et al., 2011). 
4.2  Diskussion
Zwischen der Beschreibung der Rolle durch denjenigen, der sie über-
nimmt und der Beschreibung durch anderen Teammitglieder werden teilweise 
Diskrepanzen sichtbar. Als Beispiel kann hier die Rolle des Projektkoordinators 
genannt werden. So hat dieser in einer der Fallstudien erklärt, dass er keine 
Weisungsbefugnis hat. Andere Teammitglieder hätten sich jedoch mehr 
Lenkungs funktion vom Projektkoordinator gewünscht. Das weist auf einen Inter-
konfl ikt (Turner, 1962) hin.
Ein Vergleich der Ergebnisse der Fallstudien mit den von Hambach (2008) 
beschriebenen Akteursrollen weist sowohl Übereinstimmungen wie auch 
Differenzen auf. Die Befragten erwähnen den Didaktiker, der beratend tätig ist. 
Der Evaluator wird als Qualitätsmanager genannt. Die Akteure des Fachautors, 
IT-Entwicklers, Konzepters und Mediendesigners sind zum einen in der Rolle 
des Medienentwicklers, zum andern in der des Beraters zu fi nden. Auch die 
Rolle des Projektmanagers tritt in unterschiedlichen Ausprägungen auf. In eini-
gen der Befragungen werden zudem Lehrende und Lernende erwähnt. Aus 
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Studien ist zudem die Rolle des Online-Tutors bekannt, welcher bei der Nutzung 
der multimedialen Lernangebote zum Einsatz kommt (Benoit et al., 2006).
Der Anforderungsmanager (Hambach, 2008), welcher Analysen zum Bildungs-
bedarf, den Zielgruppen und dem Kontext erstellt, wird von den Befragten nicht 
erwähnt. Dies könnte darin begründet sein, dass der Rahmen bereits durch den 
Projektantrag festgelegt wurde. Den Auftraggeber und Bildungsanbieter sehen 
die Interviewten eher nicht als aktive Rollen im Projekt. Der Auftraggeber 
wird teilweise im Zusammenhang mit dem Projektantrag kurz erwähnt. Der 
Bildungsanbieter wird in zwei Projekten im Zusammenhang mit dem Einsatz der 
Lernangebote kurz angesprochen.
Die Rolle des Medienentwicklers umfasst viele Aufgaben, die sich über das 
gesamte Medienentwicklungsprojekt ziehen. Zum einen ist das die Konzeption 
und didaktische Aufbereitung der Inhalte und zum anderen bezieht es sich 
auf die Erstellung der Medien und die Implementierung der Inhalte. Damit 
ist diese Rolle umfassender als die von Gücker (2007) beschriebene Aufgabe 
des Medienautors bei dem die Medienproduktion und Implementierung nicht 
zu den Aufgaben zählt. Die Befragten konnten jedoch nur in Teil bereichen 
der umfassenden Aufgaben des Medienentwicklers eine professionelle Aus-
bildung sowie Expertise vorweisen. Die Umsetzung des gesamten Medien-
entwicklungsprozesses hatte vor dem Projekt, bis auf eine Ausnahme, keines der 
Teammitglieder übernommen.
Der Qualitätsmanager tritt im dritten Projekt nicht auf. Im zweiten Projekt 
bezieht sich die Aufgabe des Projektmanagers auf die Evaluation des Lern ange-
bots. Der Qualitätsmanager im ersten Projekt kontrolliert sowohl die Qualität des 
Lernangebots als auch die Qualitätssicherung der Prozesse, wobei dieser Aspekt 
nicht so stark ausgeprägt ist. Es erfolgt also teilweise eine Ergebnis evaluation 
zur Beurteilung der Wirkung des Programms sowie eine Prozess evaluierung zur 
Überprüfung der Umsetzung des Lernangebots. Eine Planungs evaluierung zur 
Analyse aller Medienentwicklungsprozesse fi ndet jedoch kaum statt (Rossi et al., 
1988). Diese wäre vor allem in Hinblick auf die zahlreichen Anforderungen an 
den Medienentwickler hilfreich. 
Bemerkens wert ist, dass der Dozent sowie der Lernende nur in einem Fall-
beispiel als Akteure im Medienentwicklungsprojekt Erwähnung fi nden. Obwohl 
im ersten Projekt von einigen Interviewten die Berücksichtigung der Zielgruppe 
erwähnt wird, sehen auch diese Befragten den Lernenden nur vereinzelt als 
aktive Rolle bei der Entwicklung von multimedialen Lernangeboten. 
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5  Ausblick 
Durch die Studie wurden die Rollen bei der Entwicklung von multimedia-
len Lernangeboten auf Basis soziologischer Rollentheorien empirisch unter-
sucht. Damit sind eine genauere Betrachtung der Ausgestaltung der Rollen und 
eine Berücksichtigung des Handelns der Rollen sowie der Interaktionen zwi-
schen den Rollen möglich. Die Untersuchung bietet Ansatzpunkte für die Praxis 
der Medienentwicklung und den Professionalisierungsbestrebungen sowie 
Qualitätssicherungsmöglichkeiten, wie sie gerade bei der Entwicklung von mul-
timedialen Lernangeboten bedeutsam sind. 
In einem weiteren Schritt könnte nun eine Überprüfung und weitere Aus-
differenzierung der Rollen in Medienentwicklungsprojekten mit Hilfe einer 
quantitativen Untersuchung erfolgen. Schließlich sollte – auch im Hinblick auf 
die berufspädagogische Profi lierung der Arbeit an multimedialen Lernangeboten 
– der Fokus folgender Studien auf der Rolle des Medienentwicklers den Bezug 
zur Debatte um Professionalisierung und Standardisierungsoptionen herstellen. 
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